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Przeglad
Wprowadzenie:

To jest gra symulacyjna w ktdrej gracz wciela si¢ w role pilota samolotu. Akcja
gry polega na zbieraniu odpowiednich punktow (unoszace si¢ kotka).

W celu dokonywania postepu w grze, gracz musi zapewni¢ sobie odpowiednia
lo$¢ zdobytych punktéw. Gracz poznaj¢ gre¢ w trakcie lotu samolotem, Gra
odbywa si¢ w pelni dostepnej 1 interaktywnej symulacji lotu samolotem,
widzianej z trzeciej osoby (za samolotu),w grze towarzysza graczowi takze
dzwigki samolotu.

Struktura gry

Kontrola:

Gracz odkrywa $wiat jako pilot samolotu. Gracz moze swobodnie poruszac si¢
po $wiecie, gdzie otoczenie 1 krajobraz sq odwzorowaniem praw fizyki. Gracz
moze w czasie rozgrywki zdobywa¢ punktu. Po zebraniu odpowiednich
krazkéw. W $wiecie gry, gracz jest sam jeden nic go nie moze zniszczy¢, nie ma
mozliwo$ci spotkania innego gracza, komputerowego tak jak i rzeczywistego.



Akcja
Ruch:

Gracz moze przemieszczac si¢ po mapie w kazda strong. Elementy sterujace
pozwalaja obraca¢ samolot 1 poruszac¢ go szybciej jak 1 wolniej. W grze zostat
stworzony respown dzigki ktoremu gra jest trudniejsza. Gdy nasz samolot
uderzy w gore, wodg, lub ziemig, albo opusci teren gry to wraca na sam
poczatek. Wszystkie zebrane punkty si¢ resetuja oprocz czasu. Innym
utrudnieniem sa zdolno$ci manualne gracza przy sterowaniem samolotem

Swiat fizyczny

Swiat fizyczny jest reprezentowany przez szereg powierzchni obszarow.
Powierzchnie te maja konkretne faktury.

Efekty gry:

Wszystko, co moze by¢ w interakcje ze Swiatem, ktory jest nieozywione: skaty,
gleba, kawatki roslin itp. Wszystko ma podstawowa fizyczna.

Krajobraz
Elementy $wiata, ktory nie moze by¢ rozpatrzony, ale ktore moga by¢
postrzegane. Rzeczywista geometria jest znacznie ograniczona.



